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Este mes y sólo en venta directa, Orkímedes 


os Feserita un nuevo vehículo para todos los ejercitos de Catachán. 
Orkíimedes vuelve más genial que nunc: 


VEHÍCULO pÉ RECONOCIMIENTO TODO TERRENO 
DE LOS DIABLOS DE CATACHAN | 


Reglas especiales: 
/ Movimiento de Reconocimiento: este vehículo siempre se mantiene en 
vanguardia comunicando la posición de las fuerzas enemigas 
mediante su potente sistema de comunicaciones. En determina- 
das circunstancias, si la situación así lo requiere, puede conver- 
tirse en un vehículo de incursión de largo alcance para misiones de 
sabotaje. 
Después de que ambos ejércitos hayan desplegado sus tropas, pero 
antes de que se inicie el primer turno del primer jugador, el VATT Diablo 
puede realizar un movimiento adicional de hasta 15 cm. 
Despliegue especial: cualquier VRTT Diablo puede desplegarse al ini- 
cio de la partida, incluso si el escenario no lo permite, Si el número de 


unidades a desplegar está restringido, el VRTT Diablo no debe contabili- 


zarse en este número máximo. 
Tripulación: conductor y artillero de los Diablos de Catachán. 


Transporte: El VRTT Diablo puede transportar hasta 8 Diablos de 
Catachán elegidos de la forma habitual utilizando la lista de ejército de 


Catachán. 


Consigue las piezas necesarias para construir este fantástico camión, , 
y la escuadra que monta en él por 1.995 Pta (11,99 €) 1. 
Esta oferta incluye: p 
1 x Kamión A 
2 x Matriz de Tropas de Jungla de Catachán. 
“rápido gy mortal, como ya” .: 


Capitán Punyed de los Serpientes Venegosas de Catachán 
Ñ hablando acejdh del VATT Diablo, 


HOJA DE CONTROL DE VEHÍCULO 


- aleral Blindaje Posteri 
CURE , 


Vehículo Ligero 


Armamento: 


Bolter de Asalto 


Puedes fotocopiarla para tu uso personal 


Velocidad: 
Veloz 


Tamaño: 


Pequeño 


Opciones especiales: 
Sistemas de Comunica- 
ción Avanzados, 
Quitaobstáculos, 
Vehículo descubierto, 
Transporte (8) 


Categoría de vehículo: 


Ataque Rápido 


Puntos de estructura: 
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de Ciudades e 


Oro Ye Sustria 


Ciudades de Oro de Lustria es una variante al juego de combates entre bandas 
callejeras de Mordheim. En este caso, aparte del “cambio de decorado”, deben aplicarse 
las mismas reglas que en Mordheim, excepto por lo que se indique más adelante. 


Las ciudades en ruinas de los Hombres Lagarto y sus templos 
están protegidos por infinidad de trampas. Los numerosos 
túneles sin salida conducen a los exploradores en círculos y, 
de vez en cuando, las serpientes venenosas de la selva se 
introducen en los túneles y atacan a todo aquel que se cruce 
en su camino. Los buscadores de tesoros se ven, por lo 
tanto, obligados a acampar en las ciudades mientras explo- 
ran las profundidades de los templos y planean cómo sorte- 
ar las numerosas trampas, Como la mayoría de ciudades 
albergan, por lo menos, media docena de templos de distin- 
to tamaño, se producen muchos combates por el control de 
este o aquel templo y poder explorarlo sin interrupciones. 
También hay muchos buscadores de tesoros avispados que 
esperan a que una banda rival recupere el tesoro para prepa- 
rarles una emboscada. De todas maneras, tienen que quedar- 
se en la ciudad para vigilar que la banda rival no escape a la 
invisibilidad de la jungla. 











La banda guarda con celo los tesoros descubiertos y se enfren- 
tará a cualquiera que se acerque demasiado, La mayor parte 

combates se producen cuando la banda va de camino a 
la ciudad o intenta establecer un nuevo campamento cerca de 
un nuevo templo. Por si fuera poco, muchas bandas se ven 
forzadas a abandonar sus campamentos por la acción de las 
patrullas de recuperación de artefactos de los Hombres 
Lagarto. 


Sandas 


En la Troll n%6 describimos la forma de organizar una banda 
de Hombres Lagarto, una banda que es mucho más adecuada 
para Ciudades de Oro de Lustria que para Mordheim pero 
que, al igual que las bandas descritas en Mordheim; puede uti- 


lizarse con total libertad en esta ampliación 


Terreno 


Para mayor comodidad vuestra, hemos desarrollado las 
siguientes reglas para librar batallas en la jungla de Lustria 
Muchos jugadores preferirán inventar sus propias reglas res- 
pecto al terreno de Lustria, lo cual es perfectamente válido. 
Todas las reglas descritas a continuación siguen los estándares 
del Reglamento de Mordhcim, excepto en aquellos casos'en , 
que se especifique lo contrario. e YX 
Terreno abierto 

Las miniaturas se mueven sin penalización por: 


1. Túneles despejados 
2. Calles de ciudades en ruinas sin obstrucciones» 

3. Escaleras y lianas. k 

4, Puentes sin agujeros o agujeros de menos de 3 cm.s, 
5. Escalones de menos de 3 cm de altura. 


Terreno difícil 
Las miniaturas pueden mover a la mitad de su capaticad ae 
movimiento por: k 


1. Escalones de más de 3 cm de altura. 
2. Pequeña densidad de escombros. 

3. Ciénagas o pantanos poco-profundos 
4. Selva, Sión 

5. Ríos poco profundos. * 


Terreno muy difícil ble 
Las miniaturas pueden moyer'a una cuarta parte de su capaci 
dad de movimiento por: - += 


1. Gran densidad de escombros, 
2. Ciénagas o pantanos fangosos. 
3. Vegetación densa o espinosa. . 
4. Avanzar contra corriente por un río de corriente lenta 
(se considera terreno abierto para miniaturas acuáticas). 








Terreno impasable 
Ninguna miniatura puede moverse por: 


1. Ríos o lagos profundos (se consideran terreno difícil 
para miniaturas acuáticas). 

2. Arenas movedizas o fango profundo. 

3. Avanzar contra corriente por un río de aguas bravas. 


Linea De Disión 

Una sección de árboles selváticos puede consistir tanto en un 
grupo numeroso de árboles pegados a una sola base como en 
un par de áfboles solitarios más o menos cercanos entre ellos, 
Si,quieres colocar tus miniaturas en la selva, la peana deberá 
ser lo suficientemente grande, Es importante que los jugado- 
res decidan qué peanas con árboles representan secciones de 
selva densa y cuáles son simplemente unos árboles más o 
menos ápiñados* , 


1. Una selva, sea del tamaño que sea, bloquea la línea de 
visión, incluso si se trata de una pequeña sección de 3 cm 
de profundidad. 


Una miniatura deberá gstar a, como mínimo, 5 cm de la 
base de la selva para poder disparar o cargar hacia el exte- 
rior de esta o para poder ser objetivo de disparos o carga- 
da desde el exterior. / 


Las miniaturas, en el interior de la sección de selva tienen 
un alcance visual de 10 cm a efectos de disparo y declara- 
ción de cargas. 


Las miniaturas que luchen en cualquier terreno difícil que 
no sea'un escalón sufrirán una penalización de -1 a la 
tirada para impactar. 
. 
Madar-: 
s E 


Gran parte de Lústria está cubierta por ¿ma selva tropical 
domo la del Amazonas, por lo que llueve la mayor parte del 


tjempo. Purante hiete de cada diez meses, los ríos y lagos al- 
Úan niveles máximos de Zhudal. La mayoría de batallas que 
tengan lugar ena sálya y.en algunas ciúdades en ruinas con- 
tarán con aJaúo tipp de accidente acuático. Los jugaddres 
deberían geLidir hacia Jóndé se mueven los cursos de agua al 
inicio de Cadh partida” Para representar cómp, interaccionan 
las mipiaturas con el agut, aplica las siguientes reglas: 


“Todés los ríos de tonsidfran terreno difícil (o peor) paga 
todas las miniaturas, exgepto,lgs acuáticas. Consulta los 


Tipos de Terreno descritos anteriormente A 


Las miniaturas que nadan contra corriente por un río 
lento sólo pueden desplazarse una cuarta parte de su 
capacidad de movimiento básica. No se puede nadar con- 
tra corriente por un río de aguas bravas. 


Las miniaturas acuáticas no sufren ninguna reducción a 
su capacidad de movimiento cuando nadan contra 
corriente por un río lento, pero, aun así, no pueden 
moverse contra corriente por un río de aguas bravas. 


Las miniaturas equipadas con armadura no pueden 
moverse a través de ningún cauce de agua, a menos que 
este sea poco profundo. Los escudos y las rodelas no se 
consideran armadura a tal efecto, pues se considera que 
se llevan atados a la espalda. 


Las miniaturas acuáticas en un elemento acuático, ya sea un 
pantano, un arroyo o un río, pueden ocultarse a voluntad del 
jugador que las controla. Las miniaturas no pueden moverse 
por ríos de aguas bravas a menos que utilicen transportes flo- 
tantes, como botes o canoas. 


Arboles y Sianas 


Los edificios en ruinas de las ciudades de Lustria a menudo 
están cubiertos de lianas y pueden tener árboles recostados 
contra sus muros. Estos árboles y estas lianas actúan como 
escaleras y cuerdas y sirven para moverse arriba y abajo por 
los edificios. Los árboles de la selva pueden ser una bendición 
o la peor de las maldiciones: una miniatura puede trepar a un 
árbol con un bonificador de +1 a la Iniciativa, pero con un 6 
se caerá de todas formas. En Lustria, una miniatura no necesi- 
ta estar en contacto con la peana de un árbol antes de poder 
trepar a su copa: siempre que le quede suficiente capacidad 
de movimiento, la miniatura podrá estar a 1 cm del árbol y tre- 
par 8 cm más hacia la copa (siempre y cuando se supere con 
éxito el chequeo de iniciativa correspondiente). 


Una miniatura en lo alto de un árbol se considerará oculta, tal 
y como se describe en la página 27 del Reglamento de 
Mordheim. Una miniatura oculta que sea descubierta o aban- 
done su posición ya no podrá seguir oculta en el árbol, pero 
este todavía le proporcionará cobertura. Si una miniatura es 
derribada o aturdida mientras está subida a un árbol, deberá 
superar un chequeo de iniciativa con un -1 o se caerá y recibi- 
rá daños debido al impacto de la caída, tal y como se describe 
en el reglamento de Mordheim. 


Da breve comentario sobre los árboles 

Los jugadores pueden construir creativos árboles para las sel- 

vas de Lustria, que son muy funcionales como punto de obser- 

vación en la batalla y atractivos sobre la mesa de juego. 

Nuestras sugerencias respecto a los árboles son: 

1 Si quieres que un árbol o una posición parecida pueda 
ser utilizada por un “francotirador”, colócalo en un sitio 
cuya altura no sea superior a 10 cm. De ese modo, la 

injatura podrá trepar a él en una sola fase de movi- 








2. Asegúrate de que la estructura es lo bas- 
tante grande como para que quepa una 
peana de 25 mm (inormalmente, uno no 
ve Króxigors y Ratas Ogro trepando a los 
árboles!), 

Es recomendable juntar las peanas de 
manera que varias secciones de árboles 
puedan formar un bosquecillo o selva. 
Hacer peanas con formas geométricas que 
encajen resulta muy útil para conseguir 
este efecto y, además, añade mayor clari- 
dad al juego durante la batalla. 


Combate en cf agua 


La mayoría de jugadores piensan que luchar 
alrededor o incluso dentro de un elemento 
de escenografía acuático supone una desven- 
taja. Hemos añadido algunas reglas sencillas 
para cubrir el combate dentro de un elemen- 
to acuático: 


1. Siuna miniatura no acuática resulta derri- 
bada en un río poco profundo o en un 
arroyo, se desplazará corriente abajo 3D6 
cm. Las miniaturas acuáticas que resulten 
derribadas no serán arrastradas por la 
corriente y podrán volver al combate en 
el turno siguiente. 


Si una miniatura resulta aturdida mientras 
se encuentra en aguas poco profundas, 
deberá efectuar un chequeo de iniciativa. 
Si lo supera, podrá volver a la acción en el 
siguiente turno. Si no lo supera, se consi- 
derará que se está ahogando y quedará 
fuera de combate. El jugador deberá efec- 
tuar una tirada de supervivencia al final 
de la partida, ¡Esto no significa que hayas 
perdido la miniatura, sólo que se habrá 








ahogado un poquitín! 


Cualquier miniatura No Muerta derribada en aguas poco 
profundas se recuperará de la manera normal que se 
explica en la sección de No Muertos del Reglamento de 
Mordheim. 


Cualquier miniatura que luche en un arroyo y lleve arma- 
dura ligera se considerará fuera de combate si queda atur- 
dida sin necesidad de efectuar, Ningún chequeo de inicia- 
tiva. Esto no se aplica a aquellas miniaturas cuya piel o 
vestimenta se considera armadura natural, Por ejemplo, 
los amuletos y las pieles de las Amazonas o el duro pelle- 
jo de los Hombres Lagarto. 


PDantas Carnívoras 


En las selvas de Lustria habita una amplia variedad de plantas 
carnívoras, por lo que pueden aparecer algunas en determina- 
dos escenarios. Pueden incluirse plantas carnívoras en una 


partida si todos los jugadores están de acuerdo. El perfil bási- 
co de una de estas plantas es el siguiente: 


M_HA HPF R 1 


Planta Carnívora 0. 2. 0.4 2. 2 1. 2 7 
El procedimiento para luchar contra una planta carnívora Es 
prácticamente el mismo que en el caso de una pelea entre dos 
guerreros. La planta atacará a cualquier miniatura situada a 8 
em o menos de ella y los ataques se resolverán durante la fase 
de combate siguiendo el procedimiento habitual. Ka planta 
siempre ataca en primer lugar en el primer turno del combate, 
a menos que la miniatura lleve una pica. El piquero ataca en 
primer lugar. M 





Si la planta sufre una herida, deberá superar un chequeo de 
liderazgo o intentará defenderse a la desesperada, Si no supé- 
ra el chequeo, su Resistencia y su Liderazgo se incrementan en. 
+1 y sus Ataques se reducen en —1 hasta que gane un turno de 
combate o la miniatura que luchaba contra ella se aleje más de y, 
8cm. . 


Si una planta carnívora deja fuera dé combate a ung miniatura, ** 


el jugador efectuaráva tirada para calcular las Bajas de la, 
manera habitual, pero, tanto los Héroes como los Secuaces 
tirarán 1D6: con un resultado de l, la miniatura es engullida 
por la planta carnívora y se retira de la campaña. Por supuesto, 
estas reglas y este perfil son sólo básicos, por lo que os animi- 
mos-a que, creéis diferentes yariedades de pe simpáticas 
plantas e interesantes reglas para ellas: li E 





alquier miniatura que acabe con una planta carnívora reci- 
á automáticamente 1D6 co debido al botín que encuentra 
entre las víctimas semidigeridas en el estomago de la planta. 


Escenarios 


Utiliza las tablas de escenarios incluidas a continuación en 
lugar de la tabla de la página 126 del reglamento. Hemos 
incluido una tabla independiente para escenarios con múlti- 
ples jugadores, ya que tales escenarios funcionan a la perfec- 
ción en este tipo de partida. Como es habitual, el vencedor de 
un escenario tira un dado adicional en la fase de exploración. 


En próximos números de la revista Troll describiremos las 
reglas especiales de estos escenarios. Tira 2D6 para determi- 
nar el escenario a jugar: 


2D6 Escenarios para dos jugadores 


2 La banda con menor valoración de banda elige el esce- 
nario. 
El Cazador Cazado 
Los Secretos de Beujuntae 
Escaramuza 
+ Escaramuza en la Selva 
¡Por Gorko, miz kachivachez! 
Saltando de Isla en Isla 
Defender el Descubrimiento 
10 Tesoro Óculto 
11 Encuentro Casual 
12 La banda con menor valoración de banda elige el 
escenario 


2D6 Escenarios para varios jugadores 





2 La banda con menor valoración de banda elige el +» 
escenario 10 


Los Secretos de Beujuntae 


El Templo Perdido de los Slann 

Escaramuza en la Selva 

A la Busca del Tesoro (WD58) 

Bronca Callejera (WD58) 

Saltando de Isla en Isla 

El Estanque (WD58) 

¡Emboscada! (WD58) 

La banda con menor valoración de banda elige el 

escenario 
Un escenario interesante es “Secuestrada” (WD59) en el que 

lor Hombre Lagarto toma el papel del Poseído sacrifi- 

cando a un cautivo, Si los Hombres Lagarto consiguen sacrifi- 
car al cautivo, la banda gana 3D3 puntos de experiencia a dis- 
tribuir entre los Héroes. 


Nueva Babifidad 


Añade la siguiente habilidad a la lista de Habilidades 
Académicas: 

Buscador de Tesoros: el héroe tiene experiencia viajando por 
los túneles subterráneos en busca de habitaciones secretas. Si 
el héroe no se encuentra fuera de combate y puede explorar 
durante la fase de exploración, puede repetir una tirada en la 
Tabla de Exploración, Ten en cuenta que esta habilidad reem- 
plaza a la habilidad Buscador de Piedra Bruja del reglamento 
de Mordheim. .. 


Tabfa de Heridas Óraves: 


Utiliza la Tabla de Heridas Graves de la página 119. Como en 
Lustria no existen los Pozos de Lucha, considera el resultado 
vendido como gladiador como atacado por un animal. 


9ltacado por un animaf * 


El Héroe se topa con un nido y descubre una cría de Gélido. 
Por desgracia, su madre acaba de volver de*Una caza infruc- 
tuosa. El nens debi combatir con ps hestta para escapar. 
tira los dydos 
para did quién tiene la iniciativa y ataca en primer 
lugar. Si el héroe ganá el combate, obtiene +1 punto de expe- 
riencia por la lucha y +1 más si consigue déjar sin. vida 4 la 
madre Gélido. Además, puede obtener 50 co.debído"a las' 
baratijas que encuentra en el.nido. Si el héroe pierde el com- 
bate, la madre ya no tendrá que preocuparse de 
mento para su hijito... . 


mr + 
Cálido 


Reglad especiales 
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Pr z ay 7 pr 
Gotrek y Félix son dbs vagabundos aventureras qué a viajar Por el Viejo 


+ Múndoly a tomar parte en muchas batallas, «Se consideran dnu unidad especial de 
Mercenarios quepuede incluirse en un ejército de Enanos, del Imperio, de Bretonianos 
(aunque estos formalmente no incluyen uridagiés mercenarias) o de Mercenarios como 

lar, Si los incl 

:n a continuación y no se les 


“Ba uridad en'alguno de estos ejércitos, debe hacerse tal y 


Gotrék y Félix son ung unidad de hostigadores formada por dos miniaturas. Aunque 
deben permanecer júflos en todo momento, ambos sor personajes y se rigen por las 
reglas Me personajes (desafíos, restricciones al objetivo; puntos de victoria, ctc.), 
Puedegsmoverse con toda libertad, del mismo modo que otros hostigadores, y poseen 
ún ángulo de visión de 360", sl 


'%sM_ HA HP 


Gotrek Gurnisson 8 7 2 
Félig Jaeger A 





Puntos: 445 (Féllx 152 puntos: Gotrek, 293 puntos) 


Armas: Gotrek lleva su hacha rúnica y Félix ya armado con la Espada de Bronce 
Fulgurante. 


Armadura: Félix ga equipado con armadura ligera. 
JALES 


Gotrek ¿ 
Gotrek Gurnisson es el más peligroso Matador del mundo de Warhammer y se ha 
enfreñtado con todo tipo de poderosas criaturas desde las Tierras Yermas hasta el 
Reino del Caps. Como Matademonios, es inmune a desmoralización y, mientras siga 
vivo, también lo es Félix, Además, la Fuerza de Gotrek es igual a la Resistencia de su 
objetivo, a menos que la suya sea superior, Esto significa que siempre hiere con un 
resultado de 4+, Su fuerza modificada también se aplica para calcular los modificado- 
+ res a la tirada de salvación por armadura, Recuerda que no hay límite alguno a cuán- 
to puede aumentar la Fuerza de Gotrek, Como Enano, Gotrek odia a los pielesverdes 
(consulta la regla especial de los Enanos agravio ancestral), y está sujeto a las reg! 
especiales de los Enanos firmeza (persigue y huye SD6--2 cm) y avance imparable 
+ (puede realizar movimiento de marcha incluso si se encuentra a 20 em o menos del 
enemigo); aunque, como hostigador, puede hacerlo igualmente. 


Hacha Rúnica de Gotrek 

La poderosa Hacha Rúnica de Gotrek lleva grabadas poderosas runas de ataque, Por 

cada ataque inicial que impacte, Gotrek puede realizar un ataque adicional, Efectúa la 

tirada para impactar para sus ataques básicos y, 4 continuación, asigna y efectúa la tira- 

da para impactar por cada ataque adicional que haya conseguido, Además, cualquier 

oponente con Resistencia 5 o más que sufra una herida (tras realizar las tiradas de sal- 
ón, ete.) sufre no una, sino dos heridas. 


Descripción 


puede proporcionar eqpipg adigional ni 


Espada de Bronce Fulgurante 

Félix es un consumado espadachín que está armado con una espada mágica que le per- 
imite atacar con la velocidad del Elfo que la forjó. La Espada de Bronce Fulgurante le 
permite efectuar +2 Ataques. 

La Maldición de Gotrek 


Los Ancestros Enanos parece que tienen un plan para Gotrek: que lo conduce hacia un 
destino desconocido. Desde que hiciera el juramento de acompañar al Matador, Félix 
también se ha visto ligado 4 este misterioso destino, Aunque esto significa que siempre 
andarán errantes, incapaces de asentarse en ningún sitio, han sido capaces de sobrevi- 
vir a batallas de las que otros no hubieran salido con vida. Para representar este extra- 
ño vínculo que les une, Gotrek y Félix disponen de una tirada de salvación especial de 
44 y de resistencia a la magia (2) (esta habilidad proporciona dos dados de dispersión 
a lá unidad formada por los dos, no dos dados para cada uno), Sin embargo, Gotrek 
nunca podrá unirse a una unidad y, mientras estén juntos, Féllx tampoco. Si Gotrek 
debe retirarse como baja, la Maldición de Gotrek deja de ra Félix, 


1 x Gotrek 
1 x Félix 
1 x Espada de Félix 
2 x Peanas 


Precio 





Regimiento de Guerreros Esqueletos 


Grupo de Mando No Muertos, Skavens y Goblins 


Escudos de Esqueletos 
Regimiento de Zombis 


500 Pta (3,00 €) 
700 Pta (420€) 
250 Pta (1,50€) 
800 Pta (4.80) 





PROGRAMA KRANEOZ 


Estos son algunos ejemplos de lo que puedes conseguir con este programa 





Trofeo de BloodBow! 
Colgante de Pistola Bolter 


EEES Catálogo de miniaturas Citadel 2000 Con 25 KRANEOZ: 
> 


Con 10 KRANEOZ podrás conseguir, uno de 
estos pins o un Codex a elegir: 


e MY 


Pin de Tzeentch — Pin de Nurgle Pin de Khorne Pin de Slanesh] 





Camiseta de 
Warhammer 40,000 
Con 50 KRANEOZ: (Valhalla o Catachán) 


Hebilla de cinturón en 
forma de Águila Imperial 


...0 Una suscripción 
gratis por un año 
ala White Dwarf 








Busto de 

Capitán 

Exterminador Portaestandarte de 

de los Lobos Capítulo de los 

Espaciales de Forgaworld y Marines Espaciales 
de edición limitada 


ERAN 


Con 100 KRANEOZ 
(dos cartillas completas) conseguirás 
uno de los siguientes regalos: 


Un Codex, Libro de Ejército o el Reglamento de 
Warhammer o Warhammer 40.000 a elegir firmado 
por el personal del Studio Inglés. 





REGLAS DEL COMBATE 


Todos vosotros, aficionados entusiastas, dedicáis 
horas de vuestro tiempo libre pintando y coleccio- 
nando ejércitos de miniaturas Citadel para poder 
jugar a vuestros juegos favoritos. En el Servicio 
de Venta Directa de Games Workshop aprecia- 
mos tu interés por el hobby y creemos que debes 
tener la oportunidad de tomar parte en esta ofer- 
ta por mantener de esta forma tu fe en el 
Emperador. 


KRANEOZ es una gran nueva oferta para los 
clientes del Servicio de Venta Directa. 
Simplemente, debes ir pegando en la cartilla del 
coleccionista los KRANEOZ quo te enviare- 
mos junto con tus pedidos, si estos superan las 
3.000 Pta, hasta reunir los suficientes para obte- 
ner uno de los magníficos regalos que te ofrece- 
mos, Cada mes te presentaremos los regalos en la 
revista Troll; y podrás conseguir la cartilla del 
coleccionista simplemente pidiéndola al realizar tu 
pedido a Venta Directa. 


Estas son las reglas básicas de este nuevo com- 
bate, Fácil, ¿no? 


Cada vez que realices un pedido de 3,000 Pta, te 
enviaremos un KRÁNEO; si gastas 6.000 Pta, 
recibirás dos y así sucesivamente. Cuando 
hayas reunido diez KRANEOZ, podrás enviarnos 
la cartilla debidamente cumplimentada con tus 
datos a la dirección indicada en la propia cartilla 
y muy pronto recibirás en tu casa tu regalo y una 
nueva cartilla de coleccionista. 


Sin embargo, si lo prefieres, puedes seguir colec- 
cionando KRANEOZ para poder obtener uno 
de los objetos con que te premiaremos si reúnes 
25, o incluso 50, KRANEOZ, 


¡¡Pero la promoción no acaba aquíl! Existe un 
último premio final que te permitirá conseguir, al 
finalizar la promoción, ¡¡el ejército de 2.000 pun- 
tos que tú elijas! 


Todos los premios están sujetos a las existencias 
disponibles, Si uno de los regalos no está disponi- 
ble, te enviaremos el segundo regalo que hayas 
elegido; y, en caso de que este tampoco esté dis- 
ponible, nos pondremos en contacto contigo para 
llegar a un acuerdo. 


Nota: cada cartilla del coleccionista incluye 
nueve KRANEOZ ya impresos en ella, como 
regalo de los Trolls de Venta Directa. 


Un ejército de 2.000 puntos a tu elección completamente GRATIS. 


Al finalizar la promoción, sortearemos este magnífico premio entre todas las cartillas 
completas (con 50 KRANEOZ) recibidas; por lo que, cuantas más cartillas completes, 
¡¡más posibilidades tendrás de conseguir este magnífico regalo! 





NOMBRE co.ooo.o + 
DIRECCIÓN .......... 
POBLACIÓN.......... 


Ñ li, a y 
5 mi 7% ES á 
Sistema de Pago: l mo 
American 
Express ER 


Fecha de Caducidad ...... 





Firma del Titular Games Workshop Venta Direct: 
tors, 300-304 - Pol. Gran vía, 











A VERSIME QUEDO 
SIN CUNAOOOO.. 


Dos artes de Sergi Torras (Barcelona). Fijaos en lo bien que ha captado la 
expresión noble y altanera en el retrato del caballero Alto Elfo. 








la montaña'? Pues no fue Mahoma, pero sí Tíntove! 
-. decidió que la “Montaña” de cartas que entorpecian la entrada a nuestra: 


| perezoso, se 


pl a 
topó con una auténtica mina 


' decidido a mostrar las “piedras” más preciosás.: Había más, pero nos 


resultó del todo imposible meterlas en esta página; así que, con 

venia, las guardamos para futuras TROLL. Bueno, pues es 

frutarlas, Y ya nos despedimos, ¡como veis, a lo grande!, aunque no sin 

antes agradecer de todo corazón (zÍ... z0M0z dezpiadadoz, 
O tenemOz copro2220n) a estos futuros artistas del pincel su 


colaboración en nuestro amado fancine y deseándoles con el alma: 


(mibg:.. TenemOz UN dia +.0N* 0) la mejor de las suertes en el 
intrincado arte de la ilustración. ¡Hasta el mes que viene! 





paa 


,acabará jubilando a John Blanche! 


so, no? 





Arriba y,a la izquierda, dos impresionantes ilustraciones a color del Maestro 
(cuanto menos) Francisco Martín González, de la Puebla de Segura. ¡Si sigue así: 


Bajo estas líneas, un divertimento sin palabras de Rubén Martínez Payá. ¿Ingenies 





No podía faltar un firánido... 
¡Están por todas partes! 

El bichito. en cues 

Alfonso Gutiérrez Oliva, 


















